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Abstract. This article aims to analyze the views of Generation Z (Gen Z) 

towards the use of Mobile Legends online game as a source of income. This 

research uses a qualitative approach with a case study method involving six 

research subjects aged 20-24 years old and actively playing Mobile Legends. 

Data were collected through semi-structured interviews, observations, and 

documentation studies. The results showed that Gen Z has a positive view of 

Mobile Legends as a source of additional income. Their main motivations 

are the desire to earn extra income, an income-generating hobby, filling 

spare time, and entrepreneurial opportunities. The strategies used include 

selling accounts, becoming a jockey, live streaming, content creation, and 

participating in tournaments. Challenges faced include fierce competition, 

meta game changes, risk of fraud, and the need to maintain a balance 

between gaming and real life. Playing intensity has a relationship with 

monetization success, but excessive intensity can have a negative impact. 

This research provides new insights into the phenomenon of online game 

utilization as a source of income among Gen Z and its implications for the 

digital economy and entrepreneurship. 

Keywords: Gen Z, Mobile, 

Legends, Source of Income 

 

 

Abstrak 

Artikel ini bertujuan untuk menganalisis pandangan Generasi Z (Gen Z) terhadap pemanfaatan game 

online Mobile Legends sebagai sumber penghasilan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan 

metode studi kasus yang melibatkan enam subjek penelitian berusia 20-24 tahun dan aktif bermain Mobile 

Legends. Data dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur, observasi, dan studi dokumentasi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Gen Z memiliki pandangan positif terhadap Mobile Legends sebagai sumber 

penghasilan tambahan. Motivasi utama mereka adalah keinginan untuk mendapatkan penghasilan tambahan, hobi 

yang menghasilkan, mengisi waktu luang, dan peluang berwirausaha. Strategi yang digunakan antara lain menjual 

akun, menjadi joki, live streaming, content creation, dan mengikuti turnamen. Tantangan yang dihadapi antara 

lain persaingan ketat, perubahan meta game, risiko penipuan, dan kebutuhan untuk menjaga keseimbangan antara 

game dan kehidupan nyata. Intensitas bermain memiliki hubungan dengan keberhasilan menghasilkan uang, 

namun intensitas berlebihan dapat berdampak negatif. Penelitian ini memberikan wawasan baru tentang fenomena 

pemanfaatan game online sebagai sumber penghasilan di kalangan Gen Z dan implikasinya terhadap ekonomi 

digital dan kewirausahaan. 

 

Kata Kunci: Gen Z, Mobile, Legends, Sumber, Penghasilan 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Industri game mobile tengah mengalami perkembangan yang sangat pesat, terutama di 

Indonesia. Salah satu game yang meraih popularitas tinggi, khususnya di kalangan Generasi Z 

(Gen Z), adalah Mobile Legends Bang Bang (MLBB) (Rachman et al., 2020). Gen Z, yang 
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dikenal sebagai generasi yang melek teknologi dan mudah beradaptasi dengan perkembangan 

digital, melihat game tidak hanya sebagai sarana hiburan semata. Fenomena menarik yang 

muncul adalah pemanfaatan game sebagai sumber penghasilan, di mana pemain Mobile 

Legends tidak sekadar bermain, tetapi juga berupaya untuk mendapatkan keuntungan finansial 

dari aktivitas tersebut. 

Beberapa cara yang dilakukan Gen Z untuk mendapatkan penghasilan dari Mobile 

Legends antara lain adalah dengan menjual akun, menjadi joki, atau menawarkan jasa top up. 

Fenomena ini tidak hanya menunjukkan kreativitas Gen Z dalam mencari peluang ekonomi, 

tetapi juga berpotensi memberikan dampak signifikan pada perkembangan ekonomi digital dan 

kewirausahaan di Indonesia (Migliore, 2021). Di sisi lain, pemanfaatan game sebagai sumber 

penghasilan juga memiliki potensi dampak negatif, seperti kecanduan game, penurunan 

prestasi akademik, dan risiko penipuan online. 

Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji Gen Z dan ekonomi digital, serta Mobile 

Legends dalam konteks ekonomi. (Consulting, 2021), yang dilakukan dengan menggunakan 

indeks kompetensi digital dan survei terhadap Gen Z di enam negara, menunjukkan bahwa 

pendapatan Gen Z dari pekerjaan akan meningkat secara signifikan pada tahun 2030, seiring 

dengan kecenderungan mereka untuk memanfaatkan platform digital dalam berwirausaha. 

(Sectors, 2024), yang melibatkan survei terhadap Gen Z di berbagai negara, menyoroti peran 

Gen Z dalam mendorong transformasi digital dan inovasi di berbagai sektor. 

Di sisi lain, penelitian tentang Mobile Legends dan ekonomi juga telah dilakukan. 

(Elissa et al., 2023) yang meneliti faktor-faktor yang memengaruhi loyalitas dan pembelian 

dalam aplikasi (in-app purchase) pada pemain Mobile Legends di Indonesia. Penelitian ini 

mengungkapkan bahwa playfulness, kecanduan, dan harga yang terjangkau merupakan faktor 

penting yang mendorong pemain untuk melakukan pembelian dalam aplikasi. Sementara itu, 

(Edombingo et al., 2024) menjelajahi dampak Mobile Legends terhadap perilaku konsumtif 

pemain, termasuk kecenderungan untuk melakukan pembelian impulsif pada item dalam game. 

Artikel ini menawarkan perspektif baru dengan fokus utama pada pandangan Gen Z 

sendiri terhadap pemanfaatan gaming Mobile Legends sebagai peluang sumber penghasilan. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih menitikberatkan pada faktor-faktor 

eksternal atau dampak ekonomi secara makro, artikel ini akan menggali lebih dalam motivasi, 

strategi, dan tantangan yang dihadapi Gen Z dalam menghasilkan uang dari Mobile Legends.  

Tujuan kajian dalam penelitian ini adalah (1) pandangan Gen Z terhadap pemanfaatan 

gaming Mobile Legends sebagai peluang sumber penghasilan (2) faktor yang memengaruhi 

Gen Z dalam memanfaatkan Mobile Legends sebagai sumber penghasilan (3) hubungan antara 
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bermain Mobile Legends dengan keberhasilan dalam menghasilkan uang dari game tersebut. 

Kajian ini penting dilakukan untuk memahami fenomena yang sedang berkembang ini dari 

perspektif Gen Z. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan penelitian selanjutnya serta menjadi masukan bagi para pemangku 

kepentingan, seperti pemerintah, pengembang game, dan orang tua, dalam merumuskan 

kebijakan dan strategi yang tepat terkait dengan pemanfaatan game online di kalangan Gen Z. 

 

2. METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus. Studi 

kasus dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk memahami secara mendalam pandangan dan 

pengalaman Gen Z dalam memanfaatkan Mobile Legends sebagai sumber penghasilan. 

Penelitian ini melibatkan 6 (enam) subjek penelitian yang berusia 20-24 tahun dan aktif 

bermain Mobile Legends. Subjek dipilih berdasarkan teknik snowball sampling (Nurdiani, 

2014), di mana peneliti memulai dengan menghubungi beberapa informan kunci, kemudian 

meminta informan tersebut untuk merekomendasikan teman atau kenalan mereka yang sesuai 

dengan kriteria penelitian. Aktif bermain Mobile Legends minimal 1 tahun, memiliki 

pengalaman menghasilkan uang dari Mobile Legends, baik melalui penjualan akun, jasa joki, 

streaming, turnamen lomba, atau lainnya, dan bersedia untuk diwawancarai dan berbagi 

pengalaman. 

Data dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur dengan subjek penelitian. 

Pedoman wawancara disusun berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian. Selain 

wawancara, data juga dikumpulkan melalui observasi dan studi dokumentasi. Data yang 

terkumpul dianalisis dengan menggunakan teknik analisis data kualitatif (Sofwatillah et al., 

2024), yang meliputi (1) reduksi data dilakukan dengan cara memilih, memfokuskan, 

menyederhanakan, mengabstraksi, dan mentransformasi data kasar yang diperoleh dari 

lapangan, (2) penyajian data dilakukan dalam bentuk narasi deskriptif yang disusun secara 

sistematis dan mudah dipahami, dan (3) penarikan kesimpulan dilakukan dengan cara 

menghubungkan temuan penelitian dengan teori yang relevan dan mencari pola atau tema yang 

muncul dari data. 
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3. HASIL 

Berdasarkan hasil wawancara dengan subjek penelitian, ditemukan bahwa Gen Z 

memiliki pandangan yang beragam terhadap pemanfaatan gaming Mobile Legends sebagai 

peluang sumber penghasilan. Sebagian besar memandangnya sebagai peluang yang 

menjanjikan, terutama karena game ini sangat populer dan memiliki basis pemain yang besar 

di Indonesia. Beberapa motivasi utama Gen Z dalam memanfaatkan Mobile Legends sebagai 

sumber penghasilan antara lain adalah keinginan untuk mendapatkan penghasilan tambahan 

subjek penelitian yang mengungkapkan bahwa mereka memanfaatkan Mobile Legends untuk 

mendapatkan uang jajan tambahan atau membantu meringankan beban orang tua. Bagi 

sebagian subjek, bermain Mobile Legends merupakan hobi yang menyenangkan, mengisi 

waktu luang untuk bermain Mobile Legends. 

Gen Z menggunakan berbagai strategi untuk menghasilkan uang dari Mobile Legends 

mulai dari menjual akun biasanya fokus pada meningkatkan level akun, mendapatkan hero dan 

skin yang langka, kemudian menjualnya dengan harga yang tinggi, menawarkan jasa joki untuk 

menaikkan rank akun pemain lain, mengikuti berbagai turnamen, baik online maupun offline, 

untuk memperebutkan hadiah uang tunai .    

Selain peluang, Gen Z juga menghadapi berbagai tantangan dalam memanfaatkan 

Mobile Legends sebagai sumber penghasilan, adnya persaingan yang ketat semakin banyak 

orang yang mencoba bermain dan menghasilkan uang dari Mobile Legends, perubahan meta 

game sering melakukan update yang dapat mengubah meta game, sehingga strategi yang 

sebelumnya efektif bisa menjadi tidak relevan, keseimbangan antara waktu yang dihabiskan 

untuk bermain Mobile Legends dengan aktivitas lain, seperti belajar, dan bekerja. 

 

4. DISKUSI 

Hasil penelitian ini sejalan dengan (Sectors, 2024) yang menunjukkan bahwa Gen Z 

memiliki kecenderungan untuk memanfaatkan platform digital dalam berwirausaha. Temuan 

ini juga mendukung penelitian (Mawalia, 2020) yang mengungkapkan bahwa playfulness 

merupakan faktor penting yang mendorong pemain Mobile Legends. Playfulness merupakan 

faktor penting yang mendorong pemain Mobile Legends. Playfulness dapat diartikan sebagai 

kesenangan dan kegembiraan dalam bermain. Dalam konteks penelitian ini, playfulness 

menjadi salah satu faktor yang memotivasi Gen Z untuk menghasilkan uang dari Mobile 

Legends. "Playfulness" yang melekat pada Mobile Legends berkontribusi pada motivasi Gen 

Z untuk menghasilkan pendapatan dari game tersebut. Mereka merasa senang dan tertantang 



 
 

e-ISSN :3031a-8246, p-ISSN :3031-8173, Hal 251-258 

 

untuk mengembangkan strategi dan meraih keberhasilan dalam permainan, yang kemudian 

dapat dikonversi menjadi keuntungan finansial.   Namun, penelitian ini memberikan perspektif 

yang lebih mendalam dengan menggali motivasi, strategi, dan tantangan yang dihadapi Gen Z 

dalam menghasilkan uang dari Mobile Legends.    

Selain itu, nilai emosional yang dirasakan oleh pemain terhadap produk, iklan, dan 

brand dalam game juga berperan penting dalam membentuk perilaku konsumen dan 

mendorong pembelian. In-game events juga terbukti memengaruhi pengeluaran pemain dalam 

game (Hedlund, 2022). Namun, playfulness bukanlah satu-satunya faktor yang memotivasi 

Gen Z. Faktor lain (Birma Roberto Turnip & Alexandra Hukom, 2023) yang lebih dominan 

adalah keinginan untuk mendapatkan penghasilan tambahan atau bahkan menjadi sumber 

penghasilan utama, terutama di tengah kondisi ekonomi yang tidak menentu dan godaan dari 

aktivitas seperti judi online. Keinginan untuk mendapatkan pengakuan dan popularitas di 

kalangan komunitas Mobile Legends, didukung oleh kecenderungan Gen Z untuk membangun 

personal branding dan eksistensi di media sosial. Keinginan untuk menjadi yang terbaik dan 

meraih prestasi dalam permainan, didorong oleh sistem ranking dan kompetisi yang ada di 

Mobile Legends.    

Banyak Gen Z yang melihat Mobile Legends sebagai peluang untuk mendapatkan 

penghasilan tambahan, terutama di tengah kondisi ekonomi yang tidak menentu dan tingginya 

tingkat pengangguran di kalangan Gen Z. Bagi sebagian Gen Z, bermain Mobile Legends 

bukan hanya sekadar hobi, tetapi juga menjadi sumber penghasilan yang memungkinkan 

mereka untuk menghasilkan uang dari aktivitas yang mereka sukai (Ridwan & Maulana, 2024). 

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa intensitas bermain Mobile Legends memiliki 

hubungan dengan keberhasilan dalam menghasilkan uang dari game tersebut. Subjek penelitian 

yang lebih intensif bermain cenderung lebih berhasil dalam menghasilkan uang, baik melalui 

penjualan akun, jasa joki, atau content creation. Gen Z yang ingin menjadi joki atau coach 

Mobile Legends harus memiliki skill dan rank yang tinggi agar dipercaya oleh klien. 

Membangun jaringan dan komunitas di kalangan pemain Mobile Legends dapat membantu 

Gen Z dalam memasarkan jasa atau produk mereka. Hal ini dikarenakan mereka memiliki 

keahlian bermain yang lebih tinggi dan lebih memahami meta game.  

Namun, penelitian ini juga menemukan bahwa intensitas bermain yang berlebihan 

dapat berdampak negatif (Mulachela, 2020), seperti kecanduan dan penurunan prestasi 

akademik. Industri game online, termasuk Mobile Legends, memiliki persaingan yang sangat 

ketat. Gen Z harus mampu bersaing dengan content creator, joki, atau coach lainnya untuk 

mendapatkan penghasilan.  Gen Z yang masih berstatus pelajar atau mahasiswa harus mampu 
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membagi waktu antara belajar, bermain Mobile Legends, dan Masih ada stigma negatif di 

masyarakat terhadap game online, termasuk Mobile Legends. Hal ini dapat menjadi tantangan 

bagi Gen Z dalam mengembangkan bisnis mereka mengembangkan bisnis. eskipun Mobile 

Legends menawarkan peluang, penting untuk menyadari potensi kecanduan dan dampak 

negatifnya, seperti gejala fisik dan psikologis, serta pengaruhnya terhadap perilaku mereka.  

 

 
Gambar 1. Dokumentasi Wawancara 

 

Pada gambar 1 adalah sesi dokumentasi bersama narsum terkait penelitian pandangan gen 

z terhadap pemanfaatan gaming mobile legends sebagai peluang sumber penghasilan 2 dari 6 

narsum mengatakan mendapat penghasilan dari turnamen mengikuti lomba, jasa joki, dan jual 

akun. Sedangkan sisanya mengatakan mobile legend memang bisa menghasilkan uang namun 

karena adanya ketidakseimbangan kehidupan nyata bekerja dan masih mahasiswa mereka 

menggunakan game hanya untuk hiburan setelah sibuk bekerja dan belajar. 

Mobile Legends telah menjadi lingkungan digital yang menarik bagi Gen Z untuk 

berwirausaha di era digital. Didorong oleh faktor ekonomi, sosial, dan prestasi, Gen Z 

memanfaatkan berbagai strategi untuk menghasilkan uang dari Mobile Legends, mulai dari 

menjadi content creator, joki. Meskipun menghadapi tantangan seperti persaingan ketat dan 

stigma negatif, Gen Z memiliki potensi besar untuk sukses dalam wirausaha digital melalui 

Mobile Legends (Lestari et al., 2023). Namun, penting untuk diingat bahwa kesuksesan ini 

tidak datang tanpa risiko. Gen Z perlu mewaspadai potensi kecanduan game online, mengelola 

waktu dan sumber daya dengan bijak, serta membangun mental yang kuat untuk menghadapi 

tantangan dalam berwirausaha (Fried, 2023). 
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5. KESIMPULAN  

Penelitian ini menunjukkan bahwa Gen Z memandang Mobile Legends tidak hanya 

sebagai hiburan, tetapi juga sebagai peluang sumber penghasilan. Motivasi utama mereka 

adalah keinginan untuk mendapatkan penghasilan tambahan, hobi yang menghasilkan, mengisi 

waktu luang, dan peluang berwirausaha. Gen Z menggunakan berbagai strategi, seperti menjual 

akun, menjadi joki, live streaming, content creation, dan mengikuti turnamen. Namun, mereka 

juga menghadapi tantangan seperti persaingan ketat, perubahan meta game, risiko penipuan, 

dan kebutuhan untuk menjaga keseimbangan antara game dan kehidupan nyata. Intensitas 

bermain memiliki hubungan dengan keberhasilan menghasilkan uang, namun intensitas 

berlebihan dapat berdampak negatif. Penting untuk memiliki strategi yang matang dan inovatif 

dalam memanfaatkan Mobile Legends sebagai sumber penghasilan. Kemampuan beradaptasi 

dengan perubahan meta game dan meningkatkan keahlian bermain untuk tetap kompetitif 

untuk menjaga keseimbangan antara game dan kehidupan nyata, serta mewaspadai risiko 

penipuan online.  
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